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消費者の行動経験による差異化戦略 
― 身体性認知（Embodied Cognition）と行動的経験価値 ― 
大 津 真 一 * 
長 沢 伸 也 ** 
 
Experience Differentiation Strategy 





In a mature market like Japanese economy in recent years, the “experiential marketing” has 
received attention as “differentiation strategy”. In this paper, we focus on behavior experiences (ACT 
Module of SEMs) in terms of “Embodied cognition”. Behavior experiences (ACT Module) are 
consumer’s behaviors and physiological / psychological effects occurs by consumer’s behaviors. The 
results show that there are two points for leading to Behavior experiences (ACT Module), 1) design 
products that have factors leading to consumer’s behaviors, 2) design situations that have factors 
leading to consumers behaviors. 
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 1 ．背景と目的 



















SEM キーワード 例 
SENSE（感覚的経験価値） 感覚 氷を触った時、冷たいと感じた 
FEEL（情緒的経験価値） 感情 映画をみて、心が温まった 
THINK（知的経験価値） 好奇心 最新型携帯電話が発売されたと聞いて、電器店に触りに行った 
ACT（行動的経験価値） 行動 ジョギングを始めた。気持ちよかった 





的に研究が行われている（長沢 2005、長沢 2006、長沢 2007、長沢・染谷 2007、長沢 2009、長沢･
石川 2010）。 
 
 1 ．3 本稿の目的：行動的経験価値による差異化 
以上のような背景を踏まえ、本稿では、シュミットの 5 つの SEM のうち ACT（行動的経験価値）を
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具体的な経験価値として取り上げる。ACT（行動的経験価値）は、RELATE（関係的経験価値）とと




 2 ．行動的経験価値とは 

















































 3 ．行動的経験価値の創造 


























 3 ．2 事例：INAX SATIS 
製品と行動の相互作用の例として、INAX「SATIS」を再検討する。長沢らは、経験価値創造の事例
として、INAX の小空間型トイレ「SATIS」を取り上げている（長沢 2005）。 
SATIS は、INAX が2001年に発売したタンクレストイレである。SATIS ではタンクがなくなること







このように SATIS は、消費者に対して、新しい行動様式を提供した。消費者は、SATIS を使用する
中で、新しい行動を経験するのである。これは、製品による行動的経験価値創造の例といえる。 
 


















































アルビレックス新潟は、 4 万人入るスタジアムがあるなら 4 万人動員することから始めようと考え、






































































Schmitt, Bernd. H. (1999), Experiential Marketing : How to Get Customers to Sense, Feel, Think, Act, and 
Relate to Your Company and Brands, Free Press（バーンド・H・シュミット（嶋村和恵、広瀬盛一訳）
(2000)『経験価値マーケティング』ダイヤモンド社） 
PineⅡ, B. Joseph, James H. Gilmore (1999), The Experience Economy, Harvard Business School Press（パイン
Ⅱ、B・J、J・H・ギルモア（岡本慶一、小髙尚子訳）（2005）『新訳 経験経済』ダイヤモンド社） 
Norman, Donald. A. (1990), Design of Everyday Things, Doubleday Business（ノーマン、D. A.（野島久雄訳）
（1990）『誰のためのデザイン 認知科学者のデザイン原論』新曜社） 
Norman, Donald. A. (2004), Emotional Design : Why We Love (or Hate) Everyday Things, Basic Books（ノーマ
ン、D. A.（岡本明、安村通晃、伊賀聡一郎、上野晶子訳）（2004）『エモーショナルデザイン』新曜社） 
長沢伸也編著、早稲田大学ビジネススクール長沢研究室共著（2005）『ヒットを生む経験価値創造―感性を揺さぶる
ものづくり―』日科技連出版社 
長沢伸也編著、早稲田大学ビジネススクール長沢研究室共著（2006）『老舗ブランド企業の経験価値創造―顧客との
出会いのデザインマネジメント―』同友館 
長沢伸也編著、早稲田大学ビジネススクール長沢研究室共著（2007）『経験価値ものづくり―ブランド価値とヒット
を生む｢こと｣づくり―』日科技連出版社 
長沢伸也・染谷高士（2007）『老舗ブランド「虎屋」の伝統と革新－経験価値創造と技術経営－』晃洋書房 
長沢伸也編著、早稲田大学ビジネススクール長沢研究室共著（2009）『地場・伝統産業のプレミアムブランド戦略－
経験価値を生む技術経営－』同友館 
長沢伸也・石川雅一（2010）『京友禅「千總」450年のブランド・イノベーション』同友館 
樋口貴広、森岡周（2008）『身体運動学』三輪書店 
深澤直人、佐々木正人、後藤武（2004）『デザインの生態学』東京書籍 
